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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan mengenai masih 
sedikitnya media pembelajaran untuk pendidikan seks anak-anak usia dini yang 
berbasis android, serta kurangnya aplikasi yang diperuntukkan untuk anak usia dini 
dalam hal edukasi seks. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media 
pembelajaran untuk pendidikan seks anak-anak usia dini yang berbasis android, 
dapat membantu peranan orang tua dalam mendidik anaknya sejak usia dini serta 
memberikan pengetahuan kepada anak-anak di luar sekolah dengan cara yang 
menyenangkan melalui aplikasi ini. 
Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah Game 
Maker Studio/ Adobe Flash. Daalam penelitian ini pengumpulan data dilakukan 
dengan cara survei, observasi serta studi pustaka yaitu pencarian data lewat berbagai 
literature-literatur yang terkait dengan topik.  
Hasil dari penelitian ini berupa sebuah media pembelajaran seks untuk anak-
anak usia dini dalam bentuk aplikasi yang dapat berjalan pada smartphone yang 
dapat membantu proses belajar anak-anak. Sehingga aplikasi media pembelajaran 
ini layak untuk digunakan dan juga untuk disebarluaskan kepada hal layak. 













 This research is motivated by a discussion about the still existing learning 
media for android-based early childhood sex education, as well as applications 
intended for early childhood in terms of sex education. This research aims to produce 
learning media for young children based on Android, can help parents in educating 
early age and provide knowledge to children outside of school in a fun way through 
this application. 
 The software used in making this application is Game Maker Studio / Adobe 
Flash. In this research data conversion is done by means of surveys, observations and 
literature studies, namely searching data through various literatures related to the 
topic. 
 The results of this study are sex learning media for young children in the form 
of applications that can be done on smartphones that can help children's learning 
processes. Requires a learning media application is feasible to use and also to be 
disseminated for things that are feasible. 
Keywords: adobe flash, android, learning media, early childhood sex education. 
 
